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En este trabajo de investigación, realizado como requisito para la obtención del Título de 
Magíster en Enseñanza de las Ciencias Exactas y Naturales de la Universidad Nacional de 
Colombia Sede Manizales, se plantearon preguntas como: ¿Es posible abordar la lógica 
proposicional desde la experiencia? o de manera similar ¿cómo podemos vincular el 
conocimiento de la lógica matemática con el contexto de los estudiantes? Por lo tanto, se 
presentó como objetivo general, diseñar una estrategia que permita introducir los conceptos de la 
lógica matemática en el grado noveno de la Institución Educativa Santo Domingo Savio de 
Chinchiná Caldas, y así, de manera específica: elaborar herramientas que busquen la motivación 
y asimilación del conocimiento matemático. Estas herramientas están planteadas desde la 
necesidad de realizar un proyecto tecnológico que permita el control de acceso al salón de 
sistemas, y de esta manera cumpla con diferentes condiciones lógicas, en las que se estudian los 
temas de: proposición, valor de verdad, variables, generalización, algoritmos, tablas de verdad, 
negación, conjunción, disyunción, disyunción exclusiva, condicional y bicondicional. Luego de 
realizar estas actividades, el estudiante se autoevalúa y el profesor analiza los resultados para 
determinar si la metodología permite aumentar la motivación y mejorar el estudio de la lógica en 
los jóvenes.  Por lo tanto, con el uso de Scratch y Visual Basic se genera un ambiente en el que 
los alumnos ven que los conceptos matemáticos son aplicables para mejorar las condiciones de 
su contexto, y de esa manera motivar y aumentar el aprendizaje. 
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In this research work, carried out as a requirement to obtain the Master's Degree in Teaching of 
Exact and Natural Sciences of the National University of Colombia located at Manizales, 
questions were raised such as: Is it possible to approach the logic propositional from the 
experience? Or in a similar way, how can we link the knowledge of mathematical logic with the 
students' context? Therefore, it was presented as a general objective, the design a strategy that 
allowed to introduce the concepts of mathematical logic from the practice in the ninth grade of 
the Educational Institution Santo Domingo Savio, de Chinchiná, Caldas, and thus, specifically: 
develop tools that look for the motivation and assimilation of mathematical knowledge. These 
tools are proposed from the need to make a technological project that allows access control to the 
systems room, that assure different logical conditions, in which are studied the topics of: 
proposition, truth value, variables, generalization, algorithms, truth tables, denial, conjunction, 
disjunction, exclusive, conditional and bi-conditional disjunction. After performing these 
activities, the student self-evaluates, and the teacher analyzes the results to determine if the 
methodology allows to increase motivation and improve the study of logic in young people. 
Therefore, with the use of Scratch and Visual Basic an environment is generated in which 
students see that mathematical concepts are possible to improve the conditions of their context, 
and in that way motivate and increase learning. 
 
 Key words:  logic, experience, motivation, technological project.  
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Importancia de la Lógica  
En un mundo en el que la búsqueda de la verdad ha preocupado al hombre desde la 
antigüedad, siendo un elemento crítico en el desencadenamiento de todo tipo de conflictos, 
y siendo los sectores sociales hegemónicos a través de la represión o del monopolio de la 
comunicación quienes consiguen imponerla. Es necesario retomar la lógica como dice 
Maritain (citado por Togni, 2005) “Lógica es el arte que dirige el propio acto de la razón”. 
Luego, la lógica es ese elemento de juicio del sujeto, que le permite fundamentar las 
decisiones en una estructura coherente del pensamiento, que viene siendo desarrollada 
desde los filósofos de la antigua Grecia.  
Vemos entonces que es importante estimular en nuestros estudiantes el desarrollo 
de un razonamiento realmente lógico, como lo opuesto a lo que en el argot popular se 
entiende por lógica; el sentido común. Pues si bien un conjunto de personas puede llegar a 
una homogeneidad en el pensamiento partiendo desde el individuo. Lo que no es aceptable 
para una sociedad democrática y para el acto de la razón, es lo contrario a esto: que un 
individuo acepte lo que entiende la mayoría como lógico por el simple hecho de ser el 
sentido común, sin que dicha sentencia sea sometida al rigor del pensamiento. 
Ahora, si nos ubicamos en nuestro contexto actual, la información juega un papel 
fundamental, es valiosa cuando es verdadera y cuando no lo es. Todo el tiempo somos 
susceptibles de recibirla y con base en ella tomamos las decisiones que determinan nuestro 
comportamiento y el rumbo de nuestra historia. ¿Cuáles son entonces nuestros elementos 
de juicio ante el asedio constante de tal cantidad de información? Y ¿Qué tan competente 
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puede ser nuestra capacidad de interpretación frente a la multiplicidad de opiniones que se 
pretenden como verdad?  
Es en este sentido que Cardoso y Cerecedo (2008) resaltan que: “la sociedad actual 
genera continuamente una gran cantidad de información, la cual se presenta de diversas 
formas: gráfica, numérica, geométrica y se encuentra acompañada de argumentaciones de 
carácter retorico, estadístico y probabilístico entre otros. Por tanto, es importante que, 
desde la infancia, se desarrolle el pensamiento lógico matemático en el niño, basado en la 
construcción de un conjunto de competencias que le posibiliten utilizarlas en cualquier 
situación que se le presente ya sea escolar o no” (p.2). En concordancia con esta afirmación, 
es precisamente para tener fuertes elementos de juicio y para mejorar nuestra capacidad de 
interpretación, que la lógica debe estar presente en nuestros planes de estudio, ya que como 
dicen Nunes y Bryant (citados por Cardoso y Cerecedo 2008) “Un elemento sustancial que 
todo niño de la primera infancia es necesario que aprenda es a ser lógico”.  
Enfoque 
Dada esta necesidad, se busca brindar a los estudiantes una herramienta de 
aprendizaje que los acerque al estudio de la lógica, no desde el enfoque tradicional, sino 
haciendo un esfuerzo por lograr la motivación en ellos, al mostrarles que pueden hacer 
proyectos tecnológicos necesarios y funcionales en la realidad, mientras aprenden 
conceptos básicos de lógica proposicional. 
Por lo tanto, se parte del hecho de que, para cualquier estudiante, puede no haber 
ningún incentivo motivacional que lo inquiete por el estudio de la lógica matemática, 
situación que derivaría en falta de interés, distracción permanente y preguntas dolorosas 
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para el docente como: ¿y ese tema para qué? Este cuestionamiento que hace el alumno no 
se debe subestimar, debe ser una pregunta substancial no solo para nuestro tema de estudio 
sino en general para toda la educación ¿y cuál es el para qué de lo que se enseña? 
En este proyecto se parte entonces de la pregunta: ¿para qué la lógica matemática? 
De tal forma que los estudiantes vean en ella una herramienta a la mano, identifiquen el 




Planteamiento del Problema 
En vista de las políticas educativas actuales, del cambio en las ideas respecto de los 
métodos de enseñanza, de la necesidad de captar el interés del estudiante por los diferentes 
temas tratados en el aula de clase, de la necesidad de innovar e introducir las nuevas 
tecnologías como elemento fundamental en los ambientes de aprendizaje, de la importancia 
del estudio de las ciencias exactas y naturales para formar al individuo en el saber y en el 
saber – hacer; es necesario comprometernos como docentes en la tarea de resignificar la 
dura labor de enseñar, partiendo de pensar que aun cuando el acto de estudiar matemáticas 
requiere de esfuerzo, trabajo y dedicación por parte del estudiante, no necesariamente tiene 
la desventaja de ser algo molesto, es ahí donde en medio del eclecticismo en el que deriva 
la realidad del aula, se pueden abordar los temas con una perspectiva activa, a partir de la 
cual, el estudiante vaya progresivamente adquiriendo herramientas conceptuales que le 
permitan llegar a conocimientos cada vez más complejos, que además de conseguir 
dominarlos, trascienda al saber-hacer como esa nueva frontera creativa de la comprensión 
en la cual las matemáticas aplicadas develan su uso en la realidad. 
En este sentido, y teniendo en cuenta ese telos de lograr una educación de calidad, 
debemos partir de una pregunta fundamental: ¿Qué es la educación de calidad?, pues son 
muy diversas las concepciones que se tienen de esta idea, y al haber tal multiplicidad de 
perspectivas, surge una gran dificultad para lograr unicidad en los procesos y se presenta 
una dispersión de los esfuerzos por alcanzar los objetivos educativos. 
Como respuesta a este planteamiento, el MEN en el documento: “Educación de 
calidad, el camino para la prosperidad" propone entre otros aspectos que la educación de 
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calidad es: “Una educación que genera oportunidades legítimas de progreso y prosperidad 
para los jóvenes y para el país. Una educación competitiva, pertinente, que contribuye a 
cerrar brechas de inequidad y en la que participa toda la sociedad.”  
De tal manera que, para el MEN, una educación de calidad debe servir para brindar 
a cada individuo de nuestra sociedad las herramientas mínimas de conocimiento que le 
permitan tener éxito y conformar una sociedad que pueda competir e ir a la par con otros 
países del mundo. Es decir, éste sería entonces el “Para qué” de la educación. 
Pero de acuerdo con esto, surgen cuestiones como: ¿Cuáles son esos conocimientos 
mínimos que todo estudiante del siglo XXI debe aprender? Pues son muchos los temas 
tratados en las aulas de clase, pero de todos ellos ¿cuáles le han servido al individuo actual 
como herramienta útil para generar progreso, prosperidad y ser competitivo? 
Ante estos cuestionamientos un ejemplo no muy alentador lo encontramos en el 
fenómeno de los “NiNis”, donde de acuerdo con el banco mundial (2016) dos de cada diez 
jóvenes en Latinoamérica en un rango de edades entre 15 y 24 años no estudian ni trabajan, 
es decir son personas que no desarrollaron las competencias para participar en la 
productividad de la sociedad y tampoco tienen un interés por prepararse, pues como dice 
en el informe sobre el Perfil Juvenil Urbano de la Inactividad y el Desempleo en el País: 
“para una parte de los jóvenes la educación no resulta atractiva, no les parece rentable o 
bien, los sistemas de retención educativa no están funcionando.” Es decir que, para un gran 
número de jóvenes, la educación tal y como está estructurada, no les brinda las 
herramientas útiles que les permitiría introducirse en la espiral de progreso y prosperidad 
del mundo actual. 
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De manera consecuente, pudiéramos además conjeturar que dadas las condiciones 
inapropiadas del contexto de muchos de estos “NiNis”, un alto porcentaje de ellos buscarán 
el nivel de vida que les exige la sociedad actual, a través de actividades económicas 
informales o incluso de carácter ilícito.  
Ante esta problemática vemos entonces el esfuerzo desmesurado del gobierno por 
retener a los jóvenes confinados en las aulas de clase, que terminan siendo jaulas de las que 
quisieran huir, tal vez no por pereza o indisciplina, sino porque: “La escuela actual no se 
corresponde con el mundo actual” (Zubiría, 2013). Y tal vez sean las experiencias en la 
calle, el barrio, el parque, la casa, el juego, etcétera; lo que realmente sea útil para enfrentar 
los desafíos del mundo. 
Vemos aquí entonces una separación entre la escuela y la vida real, es decir que 
quién estudia no ve la aplicabilidad de lo que aprende en su experiencia, los temas vistos 
en clase presentan una descontextualización de los problemas que movilizan e inquietan a 
las nuevas juventudes y finalmente el profesor debe abordar la clase desde la dictadura e 
imposición de los contenidos, que terminan desmotivando y en muchos casos deprimiendo 
a un estudiante que se siente poco apto para el conocimiento. 
Evidentemente, la descontextualización de los contenidos que se enseñan no es la 
única variable que produce la desmotivación en el estudiante. Otros factores como la 
multiplicidad de aptitudes y habilidades, la situación psicológica y emocional, la falta de 
disciplina de estudio, entre otros, representan también dificultades importantes. 
Ahora bien, en este trabajo se ha resaltado la importancia de la enseñanza de la 
Lógica Matemática para el desarrollo de un pensamiento estructurado y coherente, ¿cómo 
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podemos entonces vincular los conceptos de la lógica matemática con el contexto de los 
estudiantes? 
Consecuentemente, este trabajo pretende argumentar respuestas a interrogantes 
como: ¿Es posible abordar la lógica proposicional desde la experiencia? Y si es así ¿Cuáles 
conceptos de la lógica proposicional se pueden dilucidar desde una experiencia vivencial? 
¿Qué métodos, ambientes y herramientas de aprendizaje son eficaces y permiten 
comprender dichos conceptos? ¿Cómo las TIC’s contribuyen a la asimilación de los 




Diseñar una estrategia que permita introducir los conceptos de la lógica matemática 
desde la experiencia en el grado noveno de la Institución Educativa Santo Domingo Savio 
de Chinchiná Caldas. 
Objetivos Específicos 
• Abordar los conceptos de la Lógica proposicional que se pueden dilucidar 
desde una experiencia vivencial. 
• Crear y documentar métodos vivenciales eficaces que permiten la 
comprensión de los conceptos de lógica proposicional. 
• Crear planes de aula constructivistas para la enseñanza de la lógica 
proposicional. 
• Elaborar herramientas tecnológicas de aprendizaje que le permitan al 
estudiante motivarse y asimilar el conocimiento matemático. 
Se pretende entonces con este trabajo abordar los conceptos de lógica proposicional 
desde la experiencia, se plantean los objetivos específicos y a partir de ellos se plantean las 
siguientes preguntas:  
1. ¿Es posible abordar la lógica proposicional desde la experiencia?  
2. ¿Qué métodos, ambientes o herramientas de aprendizaje son eficaces y 
permiten comprender dichos conceptos? 





Veamos entonces algunas investigaciones en las que se indaga con respecto al tema 
de la enseñanza de la lógica, los resultados logrados, y como a través del uso de las TIC se 
puede buscar el desarrollo del pensamiento matemático en los estudiantes desde la 
experiencia. 
• Título: LA RAZONABILIDAD EN UNA DIDÁCTICA DE LA LÓGICA 
ABDUCTIVA: UNA ESTRATEGIA PARA LA FORMACIÓN DE MAESTROS. Rubén 
Darío Henao Ciro. 
En este trabajo investigativo se pretende abordar la lógica en el contexto 
universitario, a través de relacionar textos literarios con textos científicos, de tal forma que 
una vez se identifique un hecho sorprendente en alguno de estos relatos fantásticos, sea 
posible vincular una hipótesis a través de un razonamiento de abducción que configure una 
explicación racional. En este trabajo se resalta la abducción como una alternativa al 
razonamiento lógico formal, y así desde la experiencia pretender el desarrollo de la 
didáctica. 
• Título: EL RAZONAMIENTO EN EL DESARROLLO DEL 
PENSAMIENTO LÓGICO A TRAVÉS DE UNA UNIDAD DIDÁCTICA BASADA EN 
EL ENFOQUE DE RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS. Nidia Liliam Carmona Díaz, Dora 
Carolina Jaramillo Grajales. 
El propósito de esta investigación es desarrollar una metodología didáctica para 
estudiantes de grado sexto, donde se puedan introducir procedimientos y actitudes que 
permitan la resolución de problemas del concepto de fuerza, aplicando un razonamiento 
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lógico que parte del conocimiento del estudiante, quien construye aprendizajes 
significativos y autónomos desde la resolución de problemas. 
• Título: PROPUESTA DIDÁCTICA PARA EL DESARROLLO DE 
PROCESOS DE RAZONAMIENTO LÓGICO MATEMÁTICO, DESDE EL 
PENSAMIENTO VARIACIONAL, CON LOS ESTUDIANTES DEL GRADO CUARTO 
DE BÁSICA PRIMARIA DEL COLEGIO COOPERATIVO SAN ANTONIO DE 
PRADO, POR MEDIO DE ESTRATEGIAS DE ENSEANZA MEDIADAS POR LOS 
SISTEMAS DE GESTIÓN DE APRENDIZAJE DURANTE EL AÑO 2014. Susana Del 
Pilar Hernández Castaño 
El propósito de este estudio radica en el diseño de una herramienta didáctica que 
posibilite el desarrollo y la estimulación de un razonamiento lógico matemático en los 
estudiantes de cuarto de primaria dese el pensamiento variacional. Logrando con esta 
metodología un proceso de aprehensión, en el cual el docente puede hacer seguimiento al 
desempeño y progreso académico, identificando e integrando los diferentes ritmos de 
aprendizajes.  
• Título: LA LÓGICA FREGEANA: UNA PROPUESTA SOBRE LA 
ENSEÑANZA DE LA LÓGICA. Ángela Rocío Bejarano 
Este trabajo argumenta algunas consideraciones y elementos importantes para la 
enseñanza de la lógica, partiendo del contenido, el sentido y significado de lo que se 
relaciona lógicamente. Esta propuesta está basada en que una figura tan importante como 
Gottlob Frege apoyaba esta metodología. Por lo tanto, se propone construir escenarios 
pedagógicos que presenten esta característica. 
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• Título: ESTRATEGIAS PARA PROMOVER LA INDAGACIÓN Y EL 
RAZONAMIENTO LÓGICO EN LA EDUCACIÓN PRIMARIA DESDE LA 
DIDÁCTICA MATEMÁTICA. Maureen Camacho Oviedo. 
En esta propuesta, se pretende promover principios didácticos en el abordaje de la 
matemática, de tal manera que se incluya el gusto por la clase, pues el estudiante identifica 
su importancia y funcionalidad en la vida cotidiana al tener acceso a espacios significativos 
y lúdicos, en donde se apliquen diferentes recursos de enseñanza.  
• Título: RAZONAMIENTO LOGICO-MATEMÁTICO EN CONTEXTOS 
SOCIOCULTURALES. Ana Lucia D.Schliemann. 
En este trabajo se pretende entender como el razonamiento individual y el contexto 
sociocultural, contribuyen al desarrollo del razonamiento lógico-matemático, haciendo una 
revisión de los estudios sobre la lógica de significados de Piaget y García (1991), quienes 
plantean que a medida que el estudiante resuelve problemas en situaciones cotidianas, 
aparecen estrategias de computo que permiten manejar situaciones problemáticas. 
• Título: ACTIVIDADES DE AULA CON SCRATCH QUE FAVORECEN 
EL USO DEL PENSAMIENTO ALGORÍTMICO. Juan Carlos García López. 
En este trabajo se buscó identificar el impacto del uso de una herramienta didáctica 
de programación como Scratch para desarrollar el pensamiento algorítmico y lograr un 
aprendizaje basado en problemas. Esto permitió identificar una dimensión de interacción 
docente-estudiante que explica, como algunas actividades realizadas por el profesor 
favorecen la estrategia didáctica de solución de problemas. 
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• Título: IMPLEMENTACIÓN DE SCRATCH PARA POTENCIAR EL 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO A TRAVÉS DE LA LÓGICA DE PROGRAMACIÓN 
EN LOS ESTUDIANTES DE NIVEL BÁSICA SECUNDARIA. Marcela Georgina 
Zermeño, Raúl Abrego Tijerina.  
Este trabajo investigativo busca a través del uso de Scratch, potenciar el aprendizaje 
significativo de la lógica de programación en secundaria, logrando además integrar 
herramientas innovadoras al currículo, que permiten una didáctica que motiva al estudiante 
a interesarse por el pensamiento y el desarrollo del razonamiento lógico. 
• Título: EL ENTORNO VIRTUAL DE SCRATCH COMO MEDIACIÓN 
LÚDICO-PEDAGÓGICA PARA POTENCIAR LA COMPRENSIÓN DEL PLANO 
CARTESIANO. Sandra Lorena Marín Gutiérrez. 
Vemos en este trabajo didáctico, como se logra una mediación lúdico-pedagógica 
que mejora la comprensión durante el estudio del plano cartesiano en el grado sexto a través 
del uso de Scratch como herramienta facilitadora, que permite el juego y facilita la 
interacción del niño con los conceptos matemáticos.  
• Título: INCIDENCIA MOTIVACIONAL DE LAS ESTRATEGIAS 
METODOLÓGICAS APLICADAS EN LA ENSEÑANZA DE LAS EXPRESIONES 
ALGEBRAICAS, EN OCTAVO GRADO, EN UN COLEGIO DE CARÁCTER 
OFICIAL DE LA CIUDAD DE MANIZALES. Diana Marcela Guerrero Ocampo. 
Se advierte en esta investigación, la aplicación de siete diferentes estrategias 
pedagógicas que permiten incentivar la motivación en los estudiantes, y con ella 




Con el propósito de contextualizar la temática, antes de mencionar los diferentes 
autores, es necesario resaltar que la lógica proposicional es un tipo de sistema lógico basado 
en proposiciones que tienen un valor de verdad (Falso o Verdadero) que pueden ser 
representadas como variables. Dichas sentencias pueden formar otras expresiones 
compuestas a través de símbolos denominados conectores lógicos. Es necesario mencionar 
que la lógica proposicional forma parte de la lógica matemática, que a su vez es una 
subdisciplina de la lógica formal, la cual siendo una rama fundamental de la filosofía tiene 
como objeto estudiar las formas validas de demostración e inferencia.  
De acuerdo con lo anterior, la lógica provee las herramientas conceptuales no solo 
para expresar la valides de un resultado matemático, sino también para deducir teoremas a 
partir de uno o varios axiomas, sustentando una demostración de forma valida. Es ahí 
donde vemos que el pensamiento filosófico a través de la lógica origina una metodología 
para llegar a resultados matemáticos.  
De esta manera hablar de lógica proposicional es hablar de filosofía y matemática, 
y para poder iniciar este recorrido histórico y metodológico es obligatorio centrar nuestra 
atención en la Grecia clásica, sin dejar de resaltar que indicios prehistóricos dan cuenta de 
un pensamiento lógico no consciente, pero evidenciado en las actividades cotidianas de los 
hombres antiguos a través de toda suerte de hallazgos arqueológicos. 
Consideraciones Históricas y Epistemológicas 
Tengamos en cuenta entonces como el razonamiento lógico estaba presente en la 
matemática desde la época prehelénica, pues el álgebra babilónica, aunque sin 
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demostraciones, presenta una metodología bien estructurada y fundamentada que 
vislumbra un pensamiento lógico en los procedimientos para la resolución de problemas 
matemáticos. Ya en los siglos VII con los filósofos jonios, VI con tales de Mileto y V con 
la escuela pitagórica, se puede advertir un uso natural del método deductivo, el cual llega 
a su perfeccionamiento en la búsqueda permanente de explicaciones y es un aspecto que 
caracteriza a los pensadores griegos de esta época. (Bourbaki, 1976). 
Posteriormente se toma conciencia de la necesidad de presentar una demostración 
sin permitir duda alguna, pasando de una proposición a la siguiente. Se empieza a abordar 
el razonamiento lógico con fines heurísticos como lo haría Arquímedes (212 a.C.) en sus 
escritos sobre los cuerpos flotantes, la medida del círculo, la esfera y el cilindro, etcétera. 
O Euclides (265 a.C.) en “Los elementos”. Vemos en ellos el desarrollo de proposiciones 
partiendo de definiciones, postulados y axiomas, logrando demostrar la validez de su 
razonamiento que es central en las matemáticas durante muchos siglos. 
Entonces, aquí tenemos un momento histórico donde se hace necesario justificar 
todo desarrollo del pensamiento humano con argumentos aceptables para aumentar el 
conocimiento. Llegar a este punto indica la importancia del aporte de los filósofos del siglo 
V como Zenón de Elea, quien crea cuestionamientos a la realidad a través de sus famosas 
paradojas, usando por primera vez la reducción al absurdo, que sigue siendo un método 
eficaz para validar la coherencia de un argumento. O Parménides de Elea en su obra poética 
“Sobre la naturaleza”, en donde se identifica el uso de las primeras proposiciones analíticas 
y se desarrollan afirmaciones respecto del concepto de verdad. O Platón quien ofrece un 
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análisis proposicional más detallado a través de la dialéctica con el estudio de la relación 
entre las ideas. 
Se puede resaltar también durante este periodo la presencia de los sofistas como 
Protágoras y Gorgias entre otros, pues contribuyen al estudio de la lógica a través de la 
oratoria y el análisis del lenguaje; elementos que son fundamentales en este desarrollo. 
Debido a su fuerte interés económico y político, los sofistas pretendían robustecer o 
debilitar argumentos generando un relativismo y un escepticismo frente a la búsqueda de 
la verdad; un aspecto que como veremos más adelante debate constantemente las correctas 
formas de demostración. En consecuencia, fue precisamente Sócrates quien se opuso al 
relativismo de los sofistas logrando también un aporte muy importante a través de sus 
famosos diálogos, donde presenta los conceptos partiendo de definiciones parciales para 
lograr definiciones universales. 
Luego está Aristóteles (322 a.C.), quien, al identificar directamente la 
problemática, es reconocido históricamente como padre de la lógica. En su obra “Órganon” 
toma conciencia de la necesidad de sistematizar una metodología para las justas formas del 
razonamiento y simplifica las ideas de sus antecesores aplicando pequeñas reglas definidas 
independientemente del origen de los planteamientos tratados. Su metodología se basa 
entonces en el estudio de los conceptos, las categorías, los juicios y los razonamientos, 
especialmente los silogismos: 
Los conceptos: Son definidos como la representación intelectual de los objetos que 
se expresan a través de la lingüística, y tienen dos propiedades: la comprensión y la 
extensión. La comprensión representa todas las características esenciales que definen un 
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objeto, mientras que la extensión identifica todos los sujetos a los que se puede aplicar. 
Una buena representación gráfica de los conceptos se da a través de los Arboles Lógicos 
de Porfirio (Siglo III d.C.). (Fouce, 2001). 
 
Ilustración 1: Árbol lógico de Porfirio. 
El árbol lógico de Porfirio permite una representación gráfica de los conceptos. 
 
Los Juicios: son actos mentales expresados mediante proposiciones que están 
compuestas por la relación entre dos conceptos. El sujeto del juicio es el concepto del que 
se afirma o se niega algo; el predicado es el concepto que se afirma o se niega del sujeto. 
La forma es la relación que se establece entre ellos a través del verbo ser. Aristóteles 
representa al sujeto del juicio con el signo (S) y al predicado con el signo (P) para así 
representarlo de la forma S es P o S no es P. (Fouce, 2001). 
Los razonamientos: Parten de proposiciones conocidas, las cuales a través del 
encadenamiento de juicios con conjunciones como “luego”, “por lo tanto”, “por 
consiguiente”, entre otras, presentan nuevas proposiciones como inferencia. Este tipo de 
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razonamiento deductivo es lo que se conoce como silogismo, que permite agregar nuevos 
conceptos yendo de lo particular a lo general.  
Aristóteles afirma que este proceso está sometido a reglas que permiten determinar 
su corrección o incorrección, de tal modo que, si los juicios de los que se parte son 
verdaderos, y la inferencia se realiza de acuerdo con las reglas definidas (si la inferencia es 
válida) la conclusión será necesariamente verdadera. (Fouce, 2001). Por ejemplo: 
Tabla 1. Tipos de Razonamiento 





Todos los humanos son mortales. 
Los colombianos son humanos. 
Luego los colombianos son mortales. 
 
 
Todo M es P.                                
S es M.                                         
Luego S es P 
Razonamiento 
hipotético 
Si apruebas irás de vacaciones. 
Es así que has aprobado. 
Luego irás de vacaciones. 
 
Si M entonces P.                 
Es así que M es S.                        
Luego S es P. 
Razonamiento 
disyuntivo 
Por este camino se va al norte o al sur. 
Es así que se va al norte. 
Luego no se va al sur. 
O bien M o bien P.                                   
Es así que S es M.                      
Luego S no P. 
 
Nota: En el silogismo vemos tres proposiciones representando tres juicios, donde se identifican una 
“Premisa Mayor”, una “Premisa menor” y la que deduce de la mayor a través de la menor es la conclusión 
del razonamiento. La representación formal muestra términos que representan conceptos, donde el 
“Termino mayor” es el predicado P, el “termino menor” el sujeto S y el “término medio” M aparece en las 
dos premisas mayor y menor. 
 
En este estudio detallado de Aristóteles sobre las distintas formas de silogismo, 
surge la formulación de las reglas para la negación de proposiciones y la distinción entre 
universales y particulares, un primer esbozo de lo que serían los cuantificadores; ausentes 
hasta el siglo XIX (Bourbaki, 1976). Aun cuando evidentemente la lógica aristotélica no 
contenía las reglas suficientes para abarcar todos los resultados requeridos por los 
matemáticos (Teniendo en cuenta por ejemplo la ausencia de nociones como la de 
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pertenencia o inclusión entre otras.), esta permaneció petrificada hasta el siglo XVII, a 
pesar de que las escuelas megárica, estoica y sus rivales los peripatéticos, avanzaron en la 
creación de un cálculo proposicional, al enunciar reglas a proposiciones indeterminadas y 
empleando procedimientos que se asemejan a los métodos modernos. Lamentablemente 
estos avances solo serían descubiertos hasta el siglo XIX. 
Ya durante la edad media los filósofos escolásticos, fuertemente influenciados por 
Aristóteles, también realizaron aportes al pensamiento lógico, pero sus contribuciones son 
de poca magnitud comparada con el progreso logrado por los antiguos griegos. 
Paralelamente la matemática avanza sin depender en ningún momento de la lógica formal, 
que queda rezagada y es demasiado rudimentaria para la época.  
Posteriormente al definir una notación para el algebra en el siglo XVII, gracias a 
los trabajos de Descartes y Viéte, y teniendo en cuenta los elementos en común con la 
lógica, surgieron algunos intentos por dotar esta última de una escritura simbólica. Estos 
se pueden vislumbrar en los trabajos de Herígono en sus demostraciones de la geometría 
elemental en 1644 o en Pell en sus demostraciones para la aritmética en 1659. Estos 
trabajos no representaron un avance sustancial, teniendo en cuenta también que la lógica 
aristotélica había perdido su aceptación en pensadores tan importantes como el mismo 
Descartes, quien personalmente la consideraba carente de capacidad para lograr el avance 
del conocimiento.  
Pero es con la obra de Leibniz (1646) que se llega a un nuevo inicio del pensamiento 
lógico, pues siendo un grande de la filosofía y la matemática, logra usar los avances de esta 
última para continuar el desarrollo de la lógica luego de su letargo escolástico. Leibniz 
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considera importantes los aportes logrados con este pensamiento, y pretende desarrollar 
una lógica simbólica. Entonces toma la silogística aristotélica e intenta darle una 
representación algebraica, logrando identificar que este cálculo se puede aplicar a los 
conceptos y a las proposiciones, consecuentemente se enfoca en que las operaciones 
lógicas puedan ser substituidas por operaciones matemáticas y de esta forma logra iniciar 
cálculos silogísticos, proposicionales, binarios y de probabilidades. Velarde, J. (2002).  
Incluso desde muy joven Leibniz advierte la gran posibilidad que representa una 
interesante concepción de la lógica; que se remonta a Raimundo Lulio (1232): “un método 
que redujera todos los conceptos humanos a conceptos primitivos formando un alfabeto de 
los pensamientos, y volvería a combinarlos de forma casi mecánica para obtener todas las 
proposiciones verdaderas”. (Bourbaki, 1976). Este proyecto ambicioso también será 
motivo de preocupación para grandes lógicos y matemáticos subsiguientes.  
Dentro de sus más importantes aportes metodológicos, identifica la notación AB 
para la conjunción de dos conceptos e introduce el concepto vacío. Lamentablemente 
Leibniz debido a su fuerte influencia escolástica sacrifica muchos de sus más notables 
avances y queda disperso en otras problemáticas que no le permiten completar su 
concepción, llegando a estar muy cerca de lo que más tarde conoceríamos como el cálculo 
booleano. 
Posteriormente, en los siglos XVIII y principios del XIX, autores como De Segner, 
J. Lambert, Ploucquet, Holland, De Castillon y Georgonne, desarrollan ideas paralelamente 
sin aproximarse a lo alcanzado por Leibniz, teniendo en cuenta que la obra de este gran 
filósofo y matemático fue invisible para sus sucesores hasta principios del siglo XX. 
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(Bourbaki, 1976).  A pesar de esto, George Boole (1815) es quien logra los resultados 
necesarios para ser considerado el padre de la lógica simbólica, pues identifica los 
siguientes aspectos: 
1. El conjunto de todos los elementos como la unidad (1) y el conjunto vacío 
como cero (0), asociándolos a las variables proposicionales verdaderas y falsas. 
2. El complemento de x como 1-x, asociándolo a la negación de una variable 
proposicional. 
3. La intersección de conjuntos como una operación xy, asociándola a una 
conjunción lógica. 
4. La unión de dos conjuntos independientes como x+y asociándola a una 
disyunción. 
Vemos entonces que el mérito del trabajo de Boole está en lograr verificar todos 
los posibles resultados de combinaciones a través del cálculo proposicional obtenido de las 
operaciones con conjuntos. Además permite definir funciones lógicas como variables 
relacionadas por las operaciones que ha desarrollado, representándolas como: F= f(A, B, 
C…). (Cembranos, 1999). 
Consecuentemente con los grandes aportes realizados por Boole en el siglo XIX, la 
lógica regresa a un importante estado de actividad con nuevos autores que la perfeccionan, 
algunos de ellos son: Jevons (1864) quien mejora la operación x + y dándole un significado 
en el cual x e y, pueden ser conjuntos compuestos por elementos comunes. Y A. de Morgan 
(1858) que presenta demostraciones importantes respecto de la negación de la conjunción 
y la negación de la disyunción de la siguiente forma: (A∪B)’=A’∩B’ y (A∩B)’=A’∪B’. 
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A pesar de estos avances de la lógica matemática, y de los aportes de Schroder y Boole, 
quienes continuaron sus esfuerzos por consolidar el álgebra booleana, aun no se lograba 
perfeccionar los razonamientos matemáticos sobre un lenguaje lógico fluido, por tal motivo 
“No era más que una respuesta muy limitada al gran sueño de Leibniz”. (Bourbaki, 1976). 
Consecuentemente con los avances en la teoría de conjuntos de Cantor (1845) y 
Dedekind (1831), aparecería entonces la obra de Frege (1848) que provee una terminología 
más adaptada a la matemática, implementando el uso de cuantificadores (∀,∃,), lo que 
permite una mayor minuciosidad en el análisis de los conceptos, que le lleva a presentar 
una definición de numero entero en una terminología conceptual. Frege entonces logra 
hacer distinciones en las proposiciones y las afirmaciones de veracidad, también distingue 
la pertenencia de la inclusión entre un objeto y un conjunto formado por este único objeto. 
Desarrolla una lógica formalizada con el objetivo de fundamentar la aritmética, en la que 
hace uso de variables matemáticas y variables proposicionales que representan relaciones 
indeterminadas y cuantificables. A pesar del maravilloso trabajo de Frege, este fue 
despreciado por los matemáticos de su época, ya que usó una simbología bastante compleja 
y poco familiar dentro de la práctica de los matemáticos. 
De forma paralela Giuseppe Peano (1858), buscó realizar un formulario de 
matemáticas donde la lógica necesariamente ocupaba un lugar importante. Para llevar a 
cabo este ambicioso proyecto, estuvo acompañado de un equipo compuesto por Vailati, 
Pieri, Padoa, Vacca, Vivanti, Fano y Burali-Forti. De esta forma logra simplificar 
considerablemente el lenguaje de la lógica, adaptando un nuevo simbolismo más cercano 
al lenguaje habitual de los matemáticos, y propiciando una gran cantidad de abreviaturas 
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muy precisas, generando una fluidez en la interpretación de las notaciones; esto debido a 
un sistema donde los paréntesis fueron substituidos por puntos. No obstante, la obra de 
Peano fue criticada principalmente por H. Poincaré, quien se basó en que la cuantificación 
de Peano tiene muchas restricciones y de esta forma limitó la difusión de esta obra dentro 
de los matemáticos. 
Igualmente, pero de forma solitaria y advertida solo hasta la segunda mitad del siglo 
XX, C. S. Peirce (1867) logra desarrollar una lógica constituida por el estudio de los signos, 
la Semiótica, identificando la necesidad de desarrollar un pensamiento riguroso respecto 
de esta última. En su desarrollo, Pierce identifica las proposiciones como signos que al ser 
interpretados originan nuevos signos. Plantea una lógica tríadica compuesta por: objeto, 
representamen e interpretante; y resalta la importancia de la abducción como esa tercera 
forma de inferencia, que permite conjeturar nuevas hipótesis abriendo la puerta a nuevos 
conocimientos. A pesar de que sus aportes no son considerados por los lógicos de aquella 
época, el pensamiento de Peirce es de tal profundidad que “lleva a cabo una triple 
corrección a la teoría aristotélica” (Castañares, 2000, p.4), y presenta soluciones a 
problemas epistemológicos originados en el sujeto cartesiano, dando un paso importante 
en el surgimiento del estructuralismo y el post-estructuralismo filosófico. 
Finalmente, serian Russell y Whitehead en la monumental obra “Principia 
Mathematica”, quienes vincularían los desarrollos de Frege y Peano, produciendo así el 
lenguaje formalizado de la lógica casi tal cual como se conoce en la actualidad. Solo habría 
que agregar algunos aportes como la escritura “funcional” de las relaciones propuesta por 
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Lukasiewicz; y el aporte de Hilbert del símbolo τ, que permite usar algunos cuantificadores 
como abreviaturas, entre otras simplificaciones considerables. (Bourbaki, 1976). 
Adicionalmente Hilbert (1862), encontrándose en un momento histórico con tantos 
avances desde el punto de vista de la lógica, propone un proyecto de investigación 
ambicioso conocido como el Programa Hilbert, con el cual pretendía formular la 
matemática sobre las bases de la lógica, tal como alguna vez lo pensó Leibniz: como un 
sistema simbólico que lograra demostrar todas las afirmaciones verdaderas separándolas 
de las falsas. En este sentido la primera característica que debía cumplir el programa Hilbert 
era lograr que todo enunciado matemático verdadero correspondiese a una formula 
derivable. (García, 2010).  Esto sería identificado por Gödel en 1931 como completitud 
sintáctica del sistema; aspecto que en su primer teorema demuestra que no es posible dado 
que pone de manifiesto la existencia en la sintaxis lógica de proposiciones auto-
contradictorias y demuestra que, si un sistema es consistente, entonces es incompleto y si 
es completo entonces es inconsistente.  
En consecuencia, esto representa un duro golpe a dicho programa, implicando 
también que la verdad objetiva en la matemática no esté sujeta a la demostración lógica y 
que no haya ninguna posibilidad de construir un sistema que permita demostrar toda la 
matemática. 
Elementos de las Matemáticas relativos a la Lógica 
Respecto de todos aquellos elementos matemáticos referentes al tratamiento de la 
lógica, nos enfocaremos en aquellos aspectos conceptuales que se tratan desde la enseñanza 
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tradicional como lo es la proposición, valor de verdad, algoritmo, generalización, operador 
relacional, tabla de verdad, operador lógico, proposiciones compuestas. 
Proposición y valor de verdad. 
La proposición es elemental en el estudio de la lógica. Representa una expresión 
textual que puede tomar un valor de verdad, es decir que puede ser determinada como falsa 
o verdadera. Aun cuando una proposición no puede tener una característica interrogativa o 
exclamativa, al convertirla en una pregunta, esta última solo se puede contestar con 
expresiones afirmativas o negativas. También es posible decir que, si se toma una 
instrucción, y se emite un juicio sobre ella, se puede extraer una proposición, la cual es 
verdadera o falsa dependiendo de si dicha instrucción ya se realizó o no. Adicionalmente 
vemos que una proposición puede tomar un rango de dos valores, por lo tanto, al 
representarla simbólicamente, también la podemos interpretar como una variable. 
 
Variables y generalización  
Por lo que sabemos del algebra, a las constantes se les asigna un valor y éste va a 
ser fijo durante todo el procedimiento, es decir que nunca va a cambiar, permitiendo el 
tratamiento de los casos particulares de un problema, pues su valor queda definido en el 
procedimiento. 
Las variables a diferencia de las constantes no tienen un valor fijo y cambian de 
acuerdo con lo que ocurra durante diferentes situaciones, por lo tanto, permiten la 
generalización de un problema y posibilitan el tratamiento de múltiples casos.  
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En el uso de la tecnología, es habitual el manejo de las variables, ya que en este 
ámbito podemos definirlas como un espacio en bits en la memoria de un dispositivo, que 
puede alojar diversos tipos de información. 
Algoritmo. 
Es un proceso lógico que cumple unas reglas y lleva a cabo una tarea. Dicho proceso 
es una generalización que permite su aplicabilidad en otros problemas que involucran las 
mismas variables y condiciones. El lenguaje empleado en todo algoritmo debe ser preciso 
y no dar posibilidad a ninguna ambigüedad; esto se denomina lenguaje formal. Todo 
algoritmo debe ser: 
 Realizable, es decir que debe tener un número finito de pasos y terminar su 
proceso para presentar sus resultados. 
 Comprensible, es decir que sus instrucciones deben ser claras para quien las 
vaya a ejecutar, sea máquina o persona. 
 Preciso, debe llegar al mismo resultado cuando sea sometido a las mismas 
condiciones iniciales. 
Ejemplo. Algoritmo para calcular el área de un triángulo rectángulo (López, 2009). 
Tabla 2. Ejemplo de Algoritmo 
 Instrucción  Evento Valor de verdad 
Paso 1 Se inicia. Inicio OK  
Paso 2 A la constante "Div“ se le 
asigna el número 2. 
Div = 2  
Paso 3 En la variable "Base" se guarda 
el valor de la base del 
triángulo. 
Base = 10  
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Paso 4 En la variable "Altura“ se 
guarda el valor de la altura del 
triángulo. 
Altura = 5  
Paso 5 En la variable "Área" se guarda 
el valor de multiplicar la 
variable "Base" por la variable 
"Altura“. 
Área = Base * Altura 
Área = 10 * 5 
Área = 50 
 
Paso 6 En la variable "Área“ guardar 
el valor de dividir la variable 
"Área“ entre la constante "Div" 
Área = Área / Div 
Área = 50/2 
Área =25 
 
Paso 7 Mostrar el valor de la variable 
"Área“ 
25  
Paso 8 Se finaliza Fin OK  
 
Nota: Observemos que todas las instrucciones del algoritmo son falsas, pero a medida que se van haciendo 
verdaderas se va desarrollando el ejercicio. 
 
Estructura condicional 
En el ejemplo desarrollado en la tabla 2, identificamos un algoritmo con una 
estructura secuencial, donde cada instrucción se realiza a consecuencia de la realización, o 
de la afirmación, de una proposición anterior.  
Entonces: “La estructura condicional se utiliza para indicar que se debe evaluar una 
condición y a partir del resultado, ejecutar el bloque de instrucciones correspondiente. La 
forma más común está compuesta por una proposición (condición) que se evalúa y dos 
bloques de instrucciones que se ejecutan, uno cuando la condición es verdadera y otro 
cuando ésta es falsa”. (López, 2009) 
Por lo tanto, en este caso, una proposición dentro del algoritmo toma la 
característica de condición, para que, con base en esta, el procedimiento se realice de dos 
formas diferentes; por ejemplo: 
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En la siguiente imagen se emplea una estructura condicional simple, pues 
dependiendo de la condición, el procedimiento puede realizar un conjunto de instrucciones 
o no realizar ninguna:  
 
Ilustración 2: Estructura condicional simple. 
Si la condición es verdadera, se realiza un proceso predefinido. Si no, no hay acciones. 
 
Otro caso que se puede presentar es el de un algoritmo con estructura condicional 
doble:   
 
Ilustración 3: Estructura condicional doble. 




Operadores relacionales.  
Para plantear una proposición de tipo condicional, es necesario conocer los 
operadores relacionales, algunos de ellos son:  
Tabla 3. Operadores Relacionales 
Operador Descripción 
= Igual 
< Menor que 
> Mayor que 
>= Mayor o igual 
<= Menor o igual 
<> No igual 
 
Nota: Este tipo de operadores permiten verificar cual es el valor de verdad de la proposición presentada en 
la estructura condicional, de tal forma que se pueda saber cuál de las dos líneas siguen el proceso. 
 
Tabla de verdad 
 Antes de analizar las proposiciones compuestas es necesario representar los 
posibles valores que pueden tomar; dicha representación se hace con la tabla de verdad. 
 










Nota: En la tabla de verdad se pueden usar valores de verdad como falso y verdadero, o 0 y 1 
respectivamente 
 
Una tabla de verdad permite de manera visual identificar rápidamente los posibles 
valores que van tomando las proposiciones, así se analizan más fácilmente las 
proposiciones compuesta. 
Operadores Lógicos.  




Tabla 5. Operadores lógicos 
Operador Signo Descripción Tabla de verdad 
Negación ¬ Es un operador lógico que 
contradice el valor de verdad de 
la proposición. 
Tabla 6. Negación 




Nota: Tabla de verdad de 
una Negación 
Conjunción ʌ Permite componer una nueva 
proposición a partir de enlazar 
dos o más proposiciones con 
términos gramaticales como: 
“y”, “pero”, “además” y signos 
de puntuación como la coma y 
el punto y coma.  
Tabla 7. Conjunción 
A B A ʌ B 
0 0 0 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 
 
Nota: Tabla de verdad de 
una conjunción. 
Disyunción V Permite componer una nueva 
proposición a partir de enlazar 
dos o más proposiciones con el 
termino gramatical “o”. 
Tabla 8. Disyunción 
A B A v B 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 1 
 




v Permite componer una nueva 
proposición a partir de enlazar 
dos o más proposiciones con el 
termino gramatical “o solo”, “o 
solamente”. Una disyunción 
exclusiva también se puede 
expresar como la conjunción 
entre la disyunción de dos 
proposiciones y la negación de 
la conjunción de estas. Es decir: 
avb = (avb) ʌ¬(aʌb). 
Tabla 9. Disyunción 
Exclusiva 
A B A v B 
0 0 0 
0 1 1 
1 0 1 
1 1 0 
 
Nota: Tabla de verdad de 





O enunciación hipotética o 
implicación, y se representa así:     
a     b, donde a es la hipótesis y 
b la tesis. Esta expresión se 
puede leer de muchas formas: 
“si a, entonces b”, “si a, b”, 
“cuando a, b”, “a implica b”, o 
cualquier expresión de causa y 
efecto. 
También se puede expresar 
como la disyunción de la 
conjunción de la premisa y la 
conclusión, con la disyunción 
de la negación de la premisa y 
la conclusión. Es decir: a            b 
= (aʌb)v(¬avb). 
Tabla 10. Condicional 
A B A     B 
0 0 1 
0 1 1 
1 0 0 
1 1 1 
 
Nota: Tabla de verdad de 
una Condicional. Se debe 
analizar como una promesa, 
la cual es falsa cuando es 
incumplida, es decir cuando 
la condición no se cumple. 
Bicondicional 
 
También se denomina doble 
implicación y se representa así: 
a           b, esta expresión se 
puede leer como “a si y solo si 
b”. También se puede expresar 
como la negación de la 
disyunción exclusiva entre dos 




Tabla 11. Bicondicional 
A B A      B 
0 0 1 
0 1 0 
1 0 0 
1 1 1 
 
Nota: Tabla de verdad de 
una Bicondicional. Al igual 
que en el caso anterior, este 
planteamiento hay que 
analizarlo como una 
promesa. 
 





En este trabajo se ejecuta una metodología con un grupo de estudiantes, donde el 
punto de partida es constituido por una necesidad, representada en la elaboración de un 
producto o proyecto tecnológico, que consiste en la puesta en marcha de un control de 
acceso biométrico para el salón de sistemas, el cual se va desarrollando a través de las 
clases por medio de diferentes actividades facilitadoras que se trabajan en las distintas 
sesiones. En dichas actividades facilitadoras se motivará al estudiante explicándole que es 
lo que podrá realizar, se presentarán uno a uno los conceptos de la lógica proposicional de 
una forma teórica tradicional muy rápida y concisa, se realizan uno a uno los ejemplos en 
clase, y se hacen ejercicios para afianzar el conocimiento. Luego se indaga a los estudiantes 
con preguntas sobre cómo abordar la realización de la actividad y qué conceptos de lógica 
proposicional se pueden tener en cuenta para realizarla. Al final de cada actividad el 
estudiante determinará si pudo o no elaborar su ejercicio de forma satisfactoria y sacará 
sus propias conclusiones respecto de los conceptos estudiados y de su acierto o desacierto 
en el proceso.  
Entonces el estudiante parte de la necesidad de alcanzar un objetivo que se plantea 
no como una tarea o una imposición, sino como un juego. De tal forma que, si en primera 
instancia no alcance su objetivo en la realización de la actividad, puede aprender de sus 
errores y no perder la motivación para intentarlo nuevamente, partiendo de él mismo la 
intención de preguntar, indagar, investigar, buscar solución a sus necesidades y evaluarse 
para tomar correctivos y poder avanzar. 
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Se crea entonces un ambiente de aprendizaje que permite realizar estas actividades 
constructivas. Este ambiente involucra una variedad de herramientas didácticas para 
mantener constante la motivación, además de permitirle elaborar su producto o proyecto 
final. Por lo tanto, se elabora un manual de herramientas para el aprendizaje de la lógica 
matemática, el cual incluye objetos virtuales, pues esta temática y las tecnologías de la 
información y las comunicaciones TIC tienen un vínculo importante.  
-CONTEXTO: Institución Santo Domingo Savio. 
Se aprovecharon los espacios que brinda la institución y las herramientas 




Aplicación Análisis y presentación de resultados de la metodología. 
A continuación, se presentarán los resultados de aplicar la presente metodología de 
trabajo para introducir los conceptos de Lógica Matemática desde la experiencia.  
Herramientas Didácticas 
Se presentan entonces a cada uno de los conceptos básicos para el estudio de la 
lógica proposicional por medio de actividades facilitadoras. 
Primera actividad facilitadora: Proposición y algoritmos 
Objetivos.  
1. Identificar el concepto de proposición y valor de verdad. 
2. Realizar representaciones simbólicas de proposiciones. 
3. Relación entre instrucción y proposición. 
4. Identificar qué es una generalización. 
5. Realizar algoritmos. 
6. Implementar algoritmos en Scratch y Visual Basic. 
Contenidos. 
• Conceptos de proposición, valor de verdad y representación simbólica de 
una proposición. 
• Generalización y algoritmo. 
• Algoritmos secuenciales en Scratch 
• Algoritmos secuenciales en Visual Basic. 
Procedimientos. 
• Identificar una proposición entre diferentes expresiones planteadas. 
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• Elaboración de algoritmo en Scratch y Visual donde se hace uso de 
constantes. 
• Elaboración de algoritmo en Scratch y Visual donde se hace uso de 
variables. 
Requisitos previos. 
• Conceptos de algebra. 
• Conocimientos de geometría 
• Tipos de datos en VB 
Material. 
• Scratch 
• Visual Studio 
Desarrollo de la actividad.  
• Presentación. El profesor informa a los estudiantes que, en esta primera 
actividad, ellos lograrán crear un programa en Scratch y otro en Visual Basic donde se 
muestre un rectángulo dados sus lados, además podrán crear otro programa que calcule el 
perímetro de un cuadrado dado el lado. 
• Hermenéutica.  El profesor explica los conceptos de proposición, valor de 
verdad, generalización y algoritmo por medio de una lectura grupal. Paralelamente, se 
explica la sintaxis básica para el manejo de Scratch y Visual Basic. Por último, se realizan 
ejemplos para que el estudiante se familiarice con la programación. 
• Construcción. Se permite un tiempo prudente para que al tomar como punto 
de partida los ejemplos realizados en clase, el estudiante escriba su algoritmo de manera 
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secuencial, reflexione sobre las instrucciones que debe codificar, consulte en internet si 
considera necesario, realice pruebas de ensayo y error, y pueda ver finalmente su programa 
en ejecución. 
Introducción al concepto de proposición. Se presenta a los estudiantes la 
tabla 12 con diferentes expresiones textuales: 
 
Tabla 12. Actividad para introducir el concepto de proposición 
Expresión 
El salón de sistemas es caloroso 
¡Hola! 
2*4=8 
¿Cuantos estudiantes hay en el colegio? 
10-5 = 1 
Barre el salón por favor 
Juan barre el salón 
 
Nota: Expresiones que son o no proposiciones. 
 
Mientras se leen las expresiones, se realizan las siguientes preguntas: 
1. ¿Es una proposición? 
2. ¿Por qué es o no una proposición? 
3. Ahora que identificas las proposiciones ¿Cuáles son falsas y cuáles 
verdaderas? 
4. ¿Es coherente dar un valor de verdad a las expresiones que no son 
proposiciones? 
5. Si uso la representación simbólica A: El numero 88 es par, ¿qué valor de 
verdad toma A? 





Ilustración 4: Instrucción ¡Hola! en Scratch. 
El estudiante programa una instrucción que muestra la expresión ¡Hola! 
 
Se guía al estudiante para que realice la misma instrucción en Visual Basic: 
 
Ilustración 5: Instrucción ¡Hola! en Visual Basic 
El estudiante programa una instrucción que muestra la expresión ¡Hola! 
 
Luego de este ejercicio se le pide al estudiante que reflexione sobre las siguientes 
preguntas: 
1. Cuando se ejecuta la instrucción (Decir ¡Hola!) ¿qué ocurre? 
2. Ahora que el “El gato dice ¡hola!”, ¿se puede decir que tenemos una 
proposición? 
3. ¿Qué valor de verdad se le puede dar? 
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4. ¿Podemos decir que ejecutar una instrucción produce una proposición? 
Introducción a los algoritmos y diferencia entre un caso particular 
y un caso general: Se presenta a los estudiantes la siguiente tabla con diferentes 
expresiones: 
Tabla 13. Diferenciación entre un caso general y un caso particular 
Expresión 
Felipe es alegre 
Los estudiantes son alegres 
El rectángulo tiene las medidas dadas 
El rectángulo tiene 100 de base y 150 de altura 
a=5 
𝒙/  𝒙 ∈ ℤ 
 
Nota: Expresiones que son o no generalizaciones 
 
Mientras se leen las expresiones, se realizan las siguientes preguntas: 
1. ¿Es un caso particular o un caso general? 
2. ¿Cómo puedo convertir un caso particular en una generalización? 
A continuación, se plantea el siguiente ejercicio: ¿Cómo debe ser el procedimiento 
para dibujar un rectángulo con unas medidas determinadas de Lado 1: 100cm y Lado2: 
150cm en Scratch y VB? 
Ejemplo 1 en Scratch: Esta actividad parte de la pregunta: ¿Cómo dibujar un 
rectángulo de base 100 y altura 150 en Scratch y Visual Basic? 
Se permite un tiempo para que el estudiante busque la solución explorando el 




Ilustración 6: Ejemplo 1 en Scratch. Caso particular. 
 
Ejemplo 1 en VB: Se informa previamente a los estudiantes que el programa tiene 
configuradas las funciones Inicio, trazar línea girar, las cuales se deben usar ordenadamente 
para logar el objetivo. 
Al igual que en el caso anterior, es importante que el estudiante se tome un tiempo 
para explorar el programa y buscar una solución. 





Ilustración: Ejemplo 1 en VB. Caso particular. 
 
Por último, se debe hacer un análisis de la siguiente manera: 
1. Cuando se ejecuta el código ¿qué ocurre? 
2. Ahora que se tiene “Un rectángulo de base 100 y altura 150”, ¿se puede 
decir que tenemos un caso particular? 
3. En este ejercicio, ¿base y la altura son constantes? 
4. ¿Se puede decir que las constantes están relacionadas con los casos 
particulares?  
5. ¿Cómo generalizar este ejercicio? 
Variables y generalización. A continuación, el estudiante va a crear el primer 
programa que se propuso al principio de esta actividad, pues generalizando el ejemplo 
anterior, se obtiene el algoritmo que dibuja un rectángulo dados sus lados.  
Ejemplo 2 en Scratch: Se permite un tiempo para que el estudiante busque la 
solución explorando el programa. 
 
40 
Posteriormente se le instruye sobre la forma correcta de usar las variables en 
Scratch con un ejemplo:  
 
Ilustración 7: Ejemplo para crear variables en Scratch. 
El estudiante debe presionar el botón Nueva variable del menú de variables y asignarle un nombre. 
 
Acto seguido, se instruye para que los jóvenes realicen las modificaciones al 




Ilustración 8: Ejemplo 2 en Scratch. Generalización. 
 
Ejemplo 2 en VB: Se permite un tiempo para que el estudiante busque la solución 
explorando el programa. 
Posteriormente se le instruye sobre la forma correcta de usar las variables en Visual 




Ilustración 9: Ejemplo para crear variables en VB. 
El estudiante debe escribir el texto indicado, para crear variables dependiendo del tipo de dato. 
 
Ahora se guía al estudiante para que realice las siguientes modificaciones al 
ejemplo 1: 
 
Ilustración 10: Ejemplo 2 en VB. Generalización. 
 
Dado que el estudiante ha logrado uno de sus objetivos, se le indaga con las 
siguientes preguntas: 
1. Cuando se ejecuta el código ¿qué ocurre? 
2. ¿Cuántos rectángulos se pueden dibujar con este código? 
3. ¿Qué permite la generalización de este procedimiento? 
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4. ¿Podemos decir que este código es un algoritmo? ¿por qué? 
5. ¿Para qué nos sirven los algoritmos? 
Destreza en los conceptos y las herramientas. Para afianzar los 
conocimientos explicados, se propone crear otro programa que va a permitir confirmar la 
importancia de las variables, para la generalización de los algoritmos. 
El ejercicio es: ¿Cómo crear un procedimiento que salude al usuario, pregunte su 
nombre y se despida mencionándolo? 
Ejemplo 3 en Scratch: Se le da espacio al estudiante para que busque la solución 
explorando el programa, basado en los códigos desarrollados previamente. 
Luego se socializa con el grupo las posibles soluciones, una de ellas puede ser:  
 
Ilustración 11: Ejemplo 3 en Scratch. Generalización.  
 
Ejemplo 3 en VB: Ahora el estudiante aborda proactivamente el ejercicio, buscando 
traducir a VB la lógica secuencial lograda en el ejercicio con Scratch. 
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Posteriormente se socializa de manera grupal las distintas soluciones propuestas, 
que deben ser similares a la siguiente: 
 
Ilustración 12: Ejemplo 3 en VB. Generalización. 
 
Los estudiantes ya han avanzado en el estudio de algunos conceptos básicos de 
lógica matemática, por lo tanto, a manera de autoevaluación del aprendizaje, se le pide al 
estudiante que elabore el código en Scratch y VB para solucionar el segundo problema 
propuesto, el cual consiste en: ¿Cómo es el procedimiento para calcular el perímetro de un 
cuadrado dado el lado? 
En esta última actividad, se le pide al estudiante que use todos los medios a su 
alcance para solucionar el problema: Celular, internet, Google, etcétera. Sin pedir ayuda al 
docente u otra persona. Se le indica que use el resto de tiempo de la clase e incluso el 
tiempo que crea necesario desde su casa. La funcionalidad de su algoritmo, su 
autoevaluación y coevaluación con el docente determinan la calificación. 
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Segunda actividad facilitadora “Operadores Lógicos” 
Objetivos: 
1. Analizar proposiciones compuestas empleando los operadores 
relacionales y lógicos. 
2. Entender y usar las tablas de verdad. 
3. Implementar algoritmos con estructura condicional en Scratch y 
Visual Basic. 
Contenidos: 
1. Conceptos de operador relacional, proposición compuesta, operador 
lógico, tabla de verdad. 
2. Algoritmos condicionales en Scratch 
3. Algoritmos condicionales en Visual Basic. 
Procedimientos: 
1. Obtener las tablas de verdad de las diferentes operaciones lógicas 
usando Scratch y VB.  
2. Elaboración de algoritmo en Scratch y Visual donde se hace uso de 
los operadores lógicos y relacionales para crear proposiciones compuestas que 
sirvan como condición en un algoritmo. 
Requisitos previos:  
1. Conocimiento de métodos para la solución de problemas. 
2. Entradas y salidas de un sistema. 





2. Visual Studio 
Desarrollo de la actividad.  
1. Presentación: El profesor informa a los estudiantes que, en esta actividad, 
ellos lograrán crear un programa en Visual Basic donde se controle el acceso a la sala de 
sistemas.  
2. Hermenéutica: El profesor explica los conceptos de operador relacional, 
tabla de verdad, operador lógico, proposiciones compuestas y algoritmo con estructura 
condicional, por medio de una lectura grupal. Paralelamente, se realizan ejemplos en 
Scratch y VB para que el estudiante adquiera más herramientas para sus actividades de 
programación. 
3. Construcción: Se permite un tiempo prudente para que al tomar como punto 
de partida los ejemplos realizados en clase, el estudiante escriba su algoritmo de manera 
condicional, reflexione sobre las instrucciones que debe codificar, consulte en internet si 
considera necesario, realice pruebas de ensayo y error, y pueda ver finalmente su programa 
en ejecución. 
Operadores relacionales, y estructura condicional de algoritmos. Se 











Si 𝒂 = 𝒃 ⟹ 𝒂 > 𝟎 
Si es de noche, vamos al cine. Si no, vamos al parque. 
 
Nota: Expresiones con operadores relacionales. 
 
Mientras se leen las expresiones, se realizan las siguientes preguntas: 
1. ¿En cuál de estas expresiones se usan operadores relacionales? 
2. ¿Para qué sirven los operadores relacionales? 
3. ¿Cuáles de estas expresiones son condicionales? 
4. ¿Cómo se pueden generar múltiples condiciones? 
Ejemplo 4. Estructura condicional simple en Scratch: Se guía al estudiante para que 




Ilustración 13: Ejemplo 4 en Scratch. Algoritmo con estructura simple. 
 
Ejemplo 4 estructura condicional simple en VB. Se guía al estudiante para que 
realice la misma instrucción en Visual Basic: 
 
Ilustración 14: Ejemplo 4 en VB. 
Algoritmo con estructura condicional simple en VB. 
 
Luego de este ejercicio se le pide al estudiante que reflexione sobre las siguientes 
preguntas: 
1. ¿Qué ocurre cuando el número es par? 
2. ¿Qué ocurre cuando el número no es par? 
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3. Puedes identificar: ¿Qué información entra al procedimiento y que 
información sale?  
4. Explica: ¿por qué es una estructura condicional simple? 
Ejemplo 5 Estructura condicional doble en Scratch: Ahora el estudiante realiza la 
siguiente instrucción en Scratch: 
 
Ilustración 15: Ejemplo 5 en Scratch.  
Algoritmo con estructura condicional doble. 
 





Ilustración 16: Ejemplo 5 en VB.  
Algoritmo con estructura condicional. 
 
Luego de este ejercicio, el estudiante reflexiona sobre las siguientes preguntas: 
1. ¿Qué ocurre cuando el número es par? 
2. ¿Qué ocurre cuando en número no es par? 
3. Puedes identificar: ¿Qué información entra al procedimiento y qué 
información sale?  
4. Explica: ¿por qué es una estructura condicional doble? 
5. ¿Se puede realizar una tabla de verdad para este procedimiento y cómo la 
harías?  
Operadores lógicos, proposiciones compuestas. Para introducir los 
operadores lógicos, el estudiante asume de manera proactiva: la presentación de las 
proposiciones que resultan de su aplicación y la elaboración de las tablas de verdad; antes 
de que se explique cada ejemplo. 
Posteriormente usa Scratch y VB para dar forma a los diferentes sistemas de control 
de acceso planteados. 
Negación. Se le pide al estudiante que complete la siguiente tabla: 
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Tabla 15. Actividad introductoria para el concepto de negación 
  Tabla de verdad 
Notación simbólica Expresión A  ¬A 
A El salón de sistemas es caloroso.   
¬A    
 
Nota: El estudiante debe completar la información faltante. 
 
Para que el estudiante complete la información, se realizan las siguientes preguntas: 
1. ¿Cómo se expresa la negación de la proposición: El salón de sistemas es 
caloroso? 
2. ¿Cómo es la tabla de verdad para esta operación? 
A continuación, se plantea el siguiente ejercicio: Los integrantes del club de lógica 
se reúnen en el salón de sistemas para hacer sus charlas, si alguien quiere entrar al salón 
debe responder el santo y seña, que es la negación de la respuesta a la pregunta ¿Vas a 
entrar? 
• Si la respuesta es apropiada, dile: “Bienvenido al club de lógica”. 
• Si la respuesta no es la esperada, dile: “Sigue tu camino, la lógica no es lo 
tuyo”. 
Ejemplo 6 en Scratch: En esta actividad el estudiante crea un programa en Scratch 
para un sistema de control de acceso que cumpla con el anterior requisito. 
Al igual que los anteriores ejemplos, se permite un tiempo para que el estudiante 
busque la solución explorando el programa e indagando en internet si es necesario. 
Acto seguido, se socializa la actividad y se guía a los estudiantes para que realicen 




Ilustración 17: Ejemplo 6 en Scratch 
El estudiante configura el control de acceso con una Negación. 
 
Ejemplo 6 en VB: Una vez más el estudiante aborda proactivamente el ejercicio en 
VB, buscando traducir la lógica condicional lograda con anterioridad a un entorno de 
desarrollo web en ASP.NET.  
Para que el estudiante pueda hacer el ejercicio, se le entrega una plantilla 
previamente adaptada de tal forma que el joven solo tenga que preocuparse por la lógica 
de programación. 




Ilustración 18: Ejemplo 6 en VB. 
El estudiante configura el control de acceso con una Negación. 
 
Esta aplicación web alimenta con información, un software que se encarga de abrir 
la puerta del salón de sistemas, cuando el estudiante cumple correctamente las condiciones 
del ejercicio. 
Dicha aplicación al instalarse es accesible desde el celular del alumno, quien, al 




Ilustración 19: Ejemplo 6 en ejecución. 
Respuesta incorrecta para el control de acceso con Negación. 
 
Luego de este ejercicio, el estudiante reflexiona sobre las siguientes preguntas: 
1. ¿Qué proposición se puede extraer de la pregunta clave en este ejercicio?  
2. ¿Cuál es su negación? 
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3. ¿Qué proposición determina el acceso a la sala de sistemas? 
4. Identifica: ¿Qué información entra y que información sale del programa? 
Conjunción. Ejemplo: Supóngase que en el colegio SDS hubo un día en que solo 
se citó un grupo al colegio, 10-1. Si en el descanso se le pregunta a un estudiante de que 
grado y colegio es, este debe responder mínimo las dos posibilidades. 
Se le pide al estudiante que complete la tabla 16:  
Tabla 16. Actividad introductoria para el concepto de conjunción 
  Tabla de verdad 
Notación simbólica Expresión A B AʌB 
A El estudiante es de 10-1.    
B El estudiante es del colegio SDS.    
AʌB     
Nota: El estudiante debe identificar la proposición resultante y completar la tabla de verdad. 
Para que el estudiante complete la información, se realizan las siguientes preguntas: 
1. ¿Cómo se expresa la conjunción de las proposiciones A y B? 
2. Qué le diría el profesor del ejemplo a un estudiante que le responda que:  
a. ¿No es de 10-1 ni del colegio SDS? 
b. ¿Es de 10-1 y no es del colegio SDS? 
c. ¿No es de 10-1 y es del colegio SDS? 
d. ¿Es de 10-1 y es del colegio SDS? 
3. ¿Cómo es la tabla de verdad para esta operación? 
A continuación, se plantea el siguiente ejercicio:  
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Los integrantes del club de lógica aumentaron la seguridad para acceder al salón de 
sistemas; si alguien quiere entrar debe: Responder el santo y seña, Y responder 
correctamente a la pregunta clave: ¿La sala de sistemas es calorosa?  
• Si la respuesta es apropiada, dile: “Bienvenido al club de lógica”. 
• Si la respuesta no es la esperada, dile: “Sigue tu camino, la lógica no es lo 
tuyo”. 
• Recuerda: el santo y seña es la negación de la respuesta a la pregunta ¿Vas 
a entrar? 
Ejemplo 7 en Scratch: En esta actividad el estudiante crea un programa en Scratch 
para un sistema de control de acceso que cumpla con el anterior requisito. 
Al igual que los anteriores ejemplos, se permite un tiempo para que el estudiante 
busque la solución explorando el programa e indagando en internet si es necesario. 
Acto seguido, se socializa la actividad y se guía a los estudiantes para que realicen 





Ilustración 20: Ejemplo 7 en Scratch. 
El estudiante configura el control de acceso con una Conjunción. 
 
Ejemplo 7 en VB: Nuevamente el estudiante busca traducir la lógica condicional 
lograda en Scratch, a un entorno de desarrollo con Visual Basic.  
Como en el ejemplo 6, se le entrega una plantilla previamente adaptada de tal forma 
que el joven solo tenga que preocuparse por la lógica de programación. 




Ilustración 21: Ejemplo 7 en VB. El estudiante configura el control de acceso con una Conjunción. 
 
El estudiante accede a la página web que programó, para realizar las pruebas de 
ensayo y error hasta que se cumpla con el requisito propuesto. 




Ilustración 22: Ejemplo 7 en ejecución. 
Ejemplo de respuesta correcta para el control de acceso con Conjunción 
 
Disyunción. Ejemplo: Supóngase que hubo un día en que solo se citaron dos 
grupos al colegio, 10-1 además de 10-2. Si en el descanso se le pregunta a un estudiante de 
que grado es, este debe responder mínimo una de las dos posibilidades. 
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Se le pide al estudiante que complete la siguiente tabla:  
Tabla 17. Actividad introductoria para el concepto de conjunción 
  Tabla de verdad 
Notación simbólica Expresión A B A v B 
A El estudiante es de 10-1.    
B El estudiante es de 10-2.    
A v B     
Nota: El estudiante debe identificar la proposición resultante y completar la tabla de verdad. 
Para que el estudiante complete la información, se realizan las siguientes preguntas: 
1. ¿Cómo se expresa la disyunción de las proposiciones A con B? 
2. Qué le diría el profesor del ejemplo a un estudiante que le responda que:  
a. ¿No es de 10-1 ni de 10-2? 
b. ¿Es de 10-1 o que no es de 10-2? 
c. ¿No es de 10-1 o que es de 10-2? 
d. ¿Es de 10-1 o de 10-2? 
3. ¿Cómo es la tabla de verdad para esta operación? 
A continuación, se plantea el siguiente ejercicio:  
Algunos integrantes del club de lógica tienen dificultades para acceder al salón de 
sistemas, pues no saben el santo y seña, por lo tanto, se hiso un pequeño cambio en la 
seguridad, de tal forma que si alguien quiere entrar puede responder el santo y seña O 
responder la pregunta clave. 
• Si la respuesta es apropiada, dile: “Bienvenido al club de lógica”. 
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• Si la respuesta no es la esperada, dile: “Sigue tu camino, la lógica no es lo 
tuyo”. 
• Recuerda que la pregunta clave es: ¿La sala de sistemas es calorosa? Y el 
santo y seña es la negación de la respuesta a la pregunta ¿Vas a entrar? 
Ejemplo 8 en Scratch: El estudiante crea el programa en Scratch para un sistema de 
control de acceso que cumpla con el anterior requisito. 
Al igual que los anteriores ejemplos, se permite un tiempo para que el estudiante 
busque la solución explorando el programa e indagando en internet antes de preguntarle al 
profesor. 
Luego, se socializa la actividad y se guía a los estudiantes para que realicen las 
siguientes instrucciones: 
 
Ilustración 23: Ejemplo 8 en Scratch. 




Ejemplo 8 en VB. El estudiante busca traducir la lógica condicional lograda en 
Scratch, a un entorno de desarrollo con Visual Basic.  




Ilustración 24: Ejemplo 8 en VB. 
El estudiante configura el control de acceso con una Disyunción. 
 
Al interactuar con el entorno de usuario del programa, el estudiante usa los mismos 
objetos web del ejemplo anterior y realiza las pruebas, hasta que finalmente cumpla con el 
requisito propuesto. 






Ilustración 25: Ejemplo 8 en ejecución. 
Respuesta incorrecta para el control de acceso con Disyunción 
 
Disyunción Exclusiva. Se toma de nuevo el ejemplo anterior: Supóngase que hubo 
un día en que solo se citaron dos grupos al colegio, 10-1 y 10-2. Si en el descanso se le 
 
64 
pregunta a un estudiante de que grado es, este debe responder solo una de las dos 
posibilidades. 
Se le pide al estudiante que complete la tabla 18:  
Tabla 18. Actividad introductoria para el concepto de disyunción exclusiva 
  Tabla de verdad 
Notación simbólica Expresión A B A v B 
A El estudiante es de 10-1.    
B El estudiante es de 10-2.    
A v B     
Nota: El estudiante debe identificar la proposición resultante y completar la tabla de verdad. 
 
Para que el estudiante complete la información, se le realizan las siguientes 
preguntas: 
1. ¿Cómo se expresa la disyunción exclusiva de las proposiciones A con B? 
2. Como el estudiante le responde que no es de 10-1 ni de 10-2, el profesor le 
indica así: “usted o solo no es de 10-1 o solo no es de 10-2”. En este caso: ¿cuál es el valor 
de verdad de la expresión? 
3. Como el estudiante le responde que es de 10-1, no de 10-2, el profesor le 
replica así: “usted solo es de 10-1 o solo no es de 10-2”. En este caso, cual es el valor de 
verdad de la expresión. 
4. Como el estudiante le responde que no es de 10-1, es de 10-2, el profesor le 
replica así: “usted solo no es de 10-1, o solo es de 10-2”. En este caso, cual es el valor de 
verdad de la expresión. 
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5. Como el estudiante le responde que es de 10-1 y de 10-2, el profesor le 
indica así: “usted o solo es de 10-1 o solo es de 10-2”. En este caso: ¿cuál es el valor de 
verdad de la expresión? 
6. ¿Cómo es la tabla de verdad para esta operación? 
 A continuación, se plantea el siguiente ejercicio:  
Los integrantes del club de lógica ahora cambian la seguridad para acceder al salón 
de sistemas con las siguientes preguntas:  
1: ¿El gato está muerto? 
2: ¿El gato ronronea? 
Si alguien quiere entrar debe responder afirmativamente que: O solo el gato está 
muerto o solo el gato ronronea. 
• Si la respuesta es apropiada, dile: “Bienvenido al club de lógica”. 
• Si la respuesta no es la esperada, dile: “Sigue tu camino, la lógica no es lo 
tuyo” 
Ejemplo 9 en Scratch: El estudiante crea el programa en Scratch para un sistema de 
control de acceso que cumpla con el anterior requisito. 
Al igual que los anteriores ejemplos, se permite un tiempo para que el estudiante 
busque la solución explorando el programa e indagando en internet antes de preguntarle al 
profesor. 





Ilustración 26: Ejemplo 9 en Scratch. 
El estudiante configura el control de acceso con una Disyunción Exclusiva. 
 
Ejemplo 9 en VB: Consecuentemente con la metodología, el estudiante traduce la 
lógica condicional lograda en Scratch, a un entorno de desarrollo con Visual Basic. 





Ilustración 27: Ejemplo 9 en VB. 
El estudiante configura el control de acceso con una Disyunción Exclusiva. 
 
Igualmente, el estudiante interactúa con el entorno de usuario del programa, 
comprueba que se abra la puerta cuando cumpla con el requisito propuesto y participa en 





Ilustración 28: Ejemplo 9 en ejecución. 
Respuesta correcta para el control de acceso con Disyunción Exclusiva. 
 
Condicional. Ejemplo: El profesor le propone a Juan que: si responde la pregunta 
obtendrá un punto positivo. 
Se le pide al estudiante que complete la tabla 19:  
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Tabla 19. Actividad introductoria para el concepto de condicional 
  Tabla de verdad 
Notación simbólica Expresión A B A     B 
A Juan responde la pregunta.    
B El profesor le da un punto positivo.    
A      B     
Nota: El estudiante debe identificar la proposición resultante y completar la tabla de verdad. 
 
Para que el estudiante complete la información, se le realizan las siguientes 
preguntas: 
1. ¿Cómo se expresa la condición entre las proposiciones A y B? 
2. Qué pasa con la condición en los siguientes casos: 
a. Si Juan no responde la pregunta, luego el profesor no le da un punto 
positivo. 
b. Si Juan responde la pregunta, luego el profesor no le da un punto positivo. 
c. Si Juan no responde la pregunta, luego el profesor le da un punto positivo. 
d. Si Juan responde la pregunta, luego el profesor le da un punto positivo. 
3. ¿Cómo es la tabla de verdad para esta operación? 
 A continuación, se plantea el siguiente ejercicio:  
Los integrantes del club de lógica ahora cambian el control de acceso por las 
siguientes preguntas:   
A: ¿El salón de sistemas es caloroso? 
B: ¿El profesor enciende el ventilador? 
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Si alguien quiere entrar debe responder las preguntas de tal forma que se cumpla la 
condición: Si el salón de sistemas es caloroso, el profesor enciende el ventilador. 
• Si la respuesta es apropiada, dile: “Bienvenido al club de lógica”. 
• Si la respuesta no es la esperada, dile: “Sigue tu camino, la lógica no es lo 
tuyo”. 
Ejemplo 10 en Scratch: El estudiante crea el programa en Scratch para un sistema 
de control de acceso que cumpla con el anterior requisito. 
Al igual que los anteriores ejemplos, se permite un tiempo para que el estudiante 
busque la solución explorando el programa e indagando en internet antes de preguntarle al 
profesor. 
Luego, se socializa la actividad y se guía a los estudiantes para que realicen las 
siguientes instrucciones: 
 
Ilustración 29: Ejemplo 10 en Scratch. 
El estudiante configura el control de acceso con una Condicional. 
 
Ejemplo 10 en VB. Continuando con este método, el estudiante traduce la lógica 
condicional lograda en Scratch, a un entorno de desarrollo con Visual Basic. 
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Nuevamente se le pide que adapte la plantilla anterior para que cumpla con este 
requisito. 
 
Ilustración 30: Ejemplo 10 en VB. 
El estudiante configura el control de acceso con una Condicional. 
 
Para este ejemplo también, el estudiante interactúa con el entorno de usuario del 
programa, comprueba que se abra la puerta cuando cumpla con el requisito propuesto y 





Ilustración 31: Ejemplo 10 en ejecución. 
Respuesta incorrecta para el control de acceso con Condicional. 
 
Bicondicional. Ejemplo: El profesor le propone a Juan que obtendrá un punto 
positivo solamente si responde la pregunta, es decir, si no la responde no hay punto. 
Se le pide al estudiante que complete la siguiente tabla:  
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Tabla 20. Actividad introductoria para el concepto de Bicondicional 
  Tabla de verdad 
Notación simbólica Expresión A B A     B 
A Juan responde la pregunta.    
B El profesor le da un punto positivo.    
A      B     
Nota: El estudiante debe identificar la proposición resultante y completar la tabla de verdad. 
 
Para que el estudiante complete la información, se le realizan las siguientes 
preguntas: 
1. ¿Cómo se expresa la condición entre las proposiciones A y B? 
2. Qué pasa con la condición en los siguientes casos: 
a. Si Juan no responde la pregunta, luego el profesor no le da un punto 
positivo. 
b. Si Juan responde la pregunta, luego el profesor no le da un punto positivo. 
c. Si Juan no responde la pregunta, luego el profesor le da un punto positivo. 
d. Si Juan responde la pregunta, luego el profesor le da un punto positivo. 
3. ¿Cómo es la tabla de verdad para esta operación? 
A continuación, se plantea el siguiente ejercicio:  
Los integrantes del club de lógica prueban ahora el control de acceso para las 
siguientes preguntas: 
A: ¿Vas a entrar? 
B: ¿El profesor enciende el ventilador? 
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Esta vez si alguien quiere entrar debe responder las preguntas de tal forma que se 
cumpla la condición: Vas a entrar si y solo si el profesor enciende el ventilador. 
• Si la respuesta es apropiada, dile: “Bienvenido al club de lógica”. 
• Si la respuesta no es la esperada, dile: “Sigue tu camino, la lógica no es lo 
tuyo”. 
Ejemplo 11 en Scratch: El estudiante crea el programa en Scratch para un sistema 
de control de acceso que cumpla con el anterior requisito. 
Entonces, se permite un tiempo para que el estudiante busque la solución 
explorando el programa e indagando en internet antes de preguntarle al profesor. 
Luego, se socializa la actividad y se guía a los estudiantes para que realicen las 
siguientes instrucciones: 
 
Ilustración 32: Ejemplo 10 en Scratch 




Ejemplo 10 en VB: El estudiante traduce la lógica condicional lograda en Scratch, 
al entorno de desarrollo con Visual Basic. 




Ilustración 33: Ejemplo 11 en VB.  
El estudiante configura el control de acceso con una Bicondicional. 
 
Se permite un tiempo para que el estudiante interactúe con el entorno de usuario 
del programa, compruebe que se abra la puerta cuando cumpla con el requisito propuesto 





Ilustración 34: Ejemplo 11 en ejecución. 
Respuesta correcta para el control de acceso con Bicondicional 
 
Autoevaluación y coevaluación del aprendizaje. 
Una vez los estudiantes han logrado introducirse en el estudio la lógica matemática, 
se procede con la autoevaluación del aprendizaje así:  
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• En Scratch el procedimiento presenta un problema, pues cuando la 
respuesta es diferente a las palabras Si y No, el programa permite acceder. Se le pide al 
estudiante que identifique cual es la falla, y que busque una solución para la misma. 
• Se le pide al estudiante que elabore la lógica de en una aplicación de 
escritorio de Visual Studio, previamente adaptada, la cual le permita realizar el control de 
acceso a través de un censor biométrico. De esta manera cumple con el objetivo propuesto 
al empezar este estudio.  
En esta última actividad el programa está preestablecido para que el estudiante 
escriba la lógica dentro de una función principal llamada Main, que recibe la huella digital 
de quien solicita acceder. Dicha huella debe estar registrada en la base de datos del 
programa para permitir el acceso. 
Para que el estudiante pueda realizar la programación con el código preestablecido, 
se le informan los siguientes elementos que debe usar:  
Tabla 21. Elementos necesarios para el Proyecto Tecnológico 
Elemento Funcionalidad 
1. huella Variable preestablecida que contiene la 
información de la huella digital de 
quien solicita el acceso. 
 
2. usuario Variable preestablecida que contiene la 
información de un usuario. 
 
3. usuario.Existe Propiedad de la variable usuario que 
permite determinar si está registrado 
en la base de datos. Esta propiedad 
entrega valores de falso o verdadero. 
 
4. buscarUsuarioConHuella(huella) Esta función busca en la base de datos 
con la variable huella al usuario y 
entrega valores tipo usuario. 
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Es decir, busca por huella y entrega un 
usuario. 
 
5. AbrirPuerta() Esta función da la orden de abrir la 
puerta del salón. 
 
6. RegistrarAcceso(usuario) Esta función reporta en la base de 
datos (usando la variable: usuario), a 
quien entró al salón. 
 
7. MostrarDatosDeUsuario(Usuario) Esta función muestra (usando la 
variable: usuario) los datos de quien 
entró al salón. 
 
8. MostrarHuealla(huella) Esta función muestra (usando la 
variable: huella), la huella digital de 
quien entró al salón. 
Nota: Elementos necesarios para que el estudiante pueda programar la lógica del Control de Acceso con 
Lector Biométrico. 
 
En la Ilustración 35, veamos el área de trabajo donde el estudiante debe registrar la 
lógica del programa. 
Por lo tanto, se le pide al estudiante que use todos los medios a su alcance para 
solucionar el problema: Celular, internet, Google, etcétera. Evitando pedir ayuda al docente 
u otra persona. Se le indica que use el resto de tiempo de la clase, e incluso el tiempo que 
crea necesario desde su casa, para que interactúe con el entorno de usuario del programa, 
compruebe que se abra la puerta del salón cuando cumpla con el requisito propuesto y 
participe en la socialización del ejercicio. La funcionalidad de su algoritmo, su 





Ilustración 35: Actividad Final: Control de acceso Biométrico en VB. 
Área donde interviene el estudiante en el Control de Acceso. 
 
Análisis y presentación de resultados de la metodología 
Para la realización del análisis de resultados se tomó como muestra, de manera aleatoria, a 
cualquiera de los 4 grupos de noveno. Siendo seleccionado noveno cuatro, que cuenta con 
45 estudiantes. 
Tabla 22. Descripción de variable: Estudiante (ei) 
Variable Estudiante (ei). 
Tipo Cualitativa. 
Escala Nominal. 
Categoría Nombre del estudiante. 
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Etapa Diagnostica.  
Tabla 23. Descripción de la variable: Diagnostico (di) 
Variable Diagnostico (di). 
Tipo Cuantitativa. 
Escala Escala. 
Categoría Calificación: 𝑑𝑖  𝜖 ℝ: 1 ≤ 𝑑𝑖  ≤ 5 
 
Los resultados se obtienen de promediar la puntuación obtenida, en un rango de 1 a 5. 
Esta valoración es realizada por el profesor luego de haber revisado y puntuado pequeños 
test de no más de 5 preguntas, donde se pretendía identificar cuáles eran los saberes previos 
de los estudiantes.  
Los resultados de la aplicación de esta metodología se pueden apreciar en el siguiente 
gráfico:  
 
Ilustración 36: Histograma: Promedio de pruebas diagnósticas. 
 
Podemos decir que los resultados de esta prueba son bajos, pues se identifica que 
los estudiantes tienen un promedio de calificación diagnóstico de 2.13, con una desviación 
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de la media de 0.82. Adicionalmente el 75% de los estudiantes obtiene una puntuación 
menor o igual a 3, con varias calificaciones en 1 y ninguna superior a 4.  
Esto nos permite diagnosticar que, en este grupo, a pesar de haber estudiado en 
cursos anteriores de matemáticas y estadística, los mismos conceptos, una gran mayoría de 
estudiantes todavía presentan vacíos en la comprensión de la lógica. 
Etapa Practica.   
Tabla 24. Descripción de la variable: Práctica (pi) 
Variable Práctica (pi). 
Tipo Cuantitativa. 
Escala Escala. 
Categoría Calificación: 𝑝𝑖 𝜖 ℝ: 1 ≤ 𝑝𝑖  ≤ 5 
 
Al igual que en el caso anterior, los resultados se obtienen de promediar la 
puntuación obtenida en todas las practicas; en un rango de 1 a 5. 
Esta valoración es concertada por el profesor y el estudiante luego de haber 
realizado y socializado cada una de las herramientas de aprendizaje, en las cuales el 
estudiante identifica si logró cumplir objetivamente con la implementación del programa 
en Scratch y Visual Basic. 
La información obtenida, permitirá estimar si hubo una comprensión de los 
conceptos estudiados al ver su funcionalidad en la práctica.   
Los resultados de la aplicación de esta metodología se pueden apreciar en el 




Ilustración 37: Histograma: Promedio de resultados prácticos. 
 
Al leer la gráfica, se interpreta que los resultados mejoraron, pues ahora vemos en 
esta muestra que los estudiantes tienen en promedio una calificación de 2.91, con 
desviación estándar de 0.64, en un rango de 3. Además, el 75% de los estudiantes obtiene 
una nota menor o igual a 3.2 y hay una reducción del número de calificaciones bajas en 1 
y a pesar del aumento en calificaciones cercanas a la media, esta sigue siendo una 
puntuación baja y todavía nadie presenta una nota superior a 4. 
Evaluación 
Tabla 25. Descripción de la variable: Evaluación (evi) 
Variable Evaluación (evi). 
Tipo Cuantitativa. 
Escala Escala. 




Como en todos los casos anteriores, los resultados de la evaluación se obtienen del 
promedio de las dos actividades evaluativas. 
Para obtener esta calificación, el docente revisó la funcionalidad del proyecto 
tecnológico junto con el estudiante, y entre ambos identificaron la puntuación justa, 
validada por la operatividad del algoritmo creado. 
Los resultados de la evaluación son:  
 
Ilustración 38: Histograma: Promedio de resultados evaluativos. 
 
Identificamos ahora una mejoría substancial en los resultados, pues vemos en la 
muestra que los estudiantes tienen en promedio una calificación de 3.7 con desviación de 
0.93 en un rango de 3.8. Además, se presenta un número superior al 75% de estudiantes 






• El diseño de herramientas virtuales de aprendizaje que pretendan la 
motivación de los estudiantes para comprometerlos autónomamente con el aprendizaje 
requiere no solo el dominio de las temáticas a tratar en clase, sino también, un interés 
investigativo por conocer nuevas plataformas de aprendizaje, que implican una dedicación 
exhaustiva y agotadora por parte del docente motivador. 
• Abordar el aprendizaje y la enseñanza de la lógica con herramientas de TI 
como Scratch, evidencian la funcionalidad de dichos conceptos teóricos en la experiencia. 
Al igual que facilitan la incorporación de lenguajes de programación más robustos como 
Visual Basic.Net.  
• Los resultados obtenidos con la muestra de estudiantes del grado noveno 
tres, dan un indicio de que la correcta implementación de la metodología origina una 
motivación e interés, que deriva en el aprendizaje, por lo menos con aquellos estudiantes 
que han logrado forjar en su carácter una disciplina estudiosa. 
• En todos los grupos donde se aplicó esta metodología, se identificaron 
estudiantes que no lograron motivarse con la dinámica empleada. Posiblemente estos 
estudiantes requieren de otro tipo de estímulos didácticos en los que se ejerciten otras 
habilidades como las sociales, motoras, visuales, auditivas, sensoriales, etcétera. Pues ante 
la necesidad del desarrollo del pensamiento lógico, no sería justo omitir la enseñanza de 
estos contenidos a ningún alumno, ya que el dominio de esta competencia es uno de los 





Uno de los grandes problemas del aprendizaje de las matemáticas y de cualquier 
área del conocimiento, es la falta de motivación del alumno. Este hecho plantea una de las 
principales preocupaciones de un maestro antes de preparar su clase: ¿Cómo motivar? 
En el contexto de esta situación, se debe tener en cuenta que algunos estudiantes ya 
se encuentran comprometidos con su aprendizaje; desde el principio muestran interés y 
preocupación por la comprensión de los conceptos. Se advierte en ellos que no pierden la 
atención y con el desarrollo de la clase comprenden y disfrutan cada vez más el trabajo 
realizado. 
También existe un segundo grupo de estudiantes, más o menos comprometido e 
interesado, pero que de forma inevitable encuentran distractores que les desvían de su 
propósito educativo. Algunos son persistentes y en la siguiente clase llegan con buen 
manejo de los conceptos, posiblemente debido a que han dedicado tiempo en su casa a 
estudiar e interiorizar, o han consultado por otros medios logrando por sí mismos una mejor 
comprensión. Otros por el contrario no se someten a esta disciplina de autoaprendizaje, y 
continúan con vacíos que los lleva inevitablemente a bajos resultados académicos. 
Ante este problema, un elemento que puede aumentar la motivación por las 
temáticas es asociarlas a situaciones prácticas del contexto. Por tal motivo, aun cuando el 
objetivo de este trabajo didáctico es lograr que los estudiantes se interesen y comprendan 
los conceptos básicos de la lógica proposicional, desde la perspectiva del alumno, dichos 
conceptos solo son un vehículo para realizar el proyecto final que debe ser funcional en la 
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práctica. Es decir, la pretensión es evidenciar en el contexto de los estudiantes el sentido 
de los conceptos tratados, dándoles un “para qué” comprobable. 
Otro elemento importante que se incorpora en el trabajo didáctico es el uso de TI 
como herramienta visualmente atractiva que genera un ambiente virtual de aprendizaje con 
simulaciones fácilmente comprobables por los alumnos, aproximando la aplicabilidad de 
los conocimientos a la realidad. De esta manera el maestro pone de su lado la tecnología, 
que habitualmente juega un papel en contra de los procesos educativos al constituirse en 
uno de los principales factores de distracción. 
No obstante, la realización de estas herramientas virtuales de aprendizaje y el 
desarrollo de la metodología requiere tiempo del maestro que intenta motivar a sus 
estudiantes, y a pesar del gran esfuerzo, sigue habiendo alumnos que persisten en sus 
distracciones o faltas de interés. Esto nos lleva a pensar que la motivación va más allá de 
crear un estímulo positivo que haga surgir un compromiso por la comprensión. Podemos 
más bien aventurarnos a resaltar la disciplina de estudio, entendida como el acto de 
sacrificarse en el detenimiento para reflexionar. Este hábito debe trabajarse en los alumnos 
para conseguir el control sobre los estímulos inmediatos provocados por elementos 
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Apéndice A: Autoevaluación de la actividad Proposición y Algoritmos en Scratch 
 




Apéndice B: Autoevaluación de la actividad Proposición y Algoritmos en VB 
 





































Apéndice C: Autoevaluación de la actividad:  Elementos necesarios para la 






















Por estar en una institución educativa con un modelo pedagógico Humanista 
Activo, mi modelo pedagógico es precisamente éste, pero en la práctica docente hay que 
tomar lo mejor de todos los modelos, es decir que hay momentos y situaciones en el aula 
muy diversas que requieren diversas reacciones pedagógicas que el docente en su 
momento debe saber ejecutar haciendo uso de las herramientas que se brindan en los 
diferentes modelos pedagógicos, desde el tradicional hasta escuela nueva.   
¿Qué me hace diferente? 
• Lo que me hace diferente es la búsqueda permanente de nuevas formas de 
enseñanza. 
• La persistencia en el uso de herramientas que en principio no son fáciles 
de llevar al aula, pero que a la larga pueden llegar a enriquecer el ejercicio pedagógico. 
• La persistencia en tratar de captar el interés del estudiante, en lugar de 
someterlo al autoritarismo en el aula. 
• El reconocimiento de mis fallas y la intención de corregirlas. 
 
